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SPIELANLEITUNG 


Jegliche fur diese Software bereitgestellte Anleitungen sind digitale Nachbildungen der gedruckten Original- 
Spielanleitungen. Bitte beachte, dass manche der Inhalte für heutige Nutzer womöglich befremdlich 
anmuten können. 

Außerdem werden eventuell Funktionen genannt, die in dieser Version des Spiels nicht genutzt werden 
können. Möglicherweise sind heute nicht mehr aktuelle Verbraucherinformationen, 
wie z. B. Garantiehinweise und Service-Hotlines, enthalten. 


Informationen zu Produkten findest du auf der Nintendo-Website unter: 
www.nintendo.com 
Technische Hilfe und Problemlösungen findest du in der Bedienungsanleitung deiner Wii U- 
Konsole oder unter: 
support.nintendo.com 


Um weitere Informationen zu den Alterseinstufungen für diese sowie andere Software zu 
erhalten, 
besuche bitte die Website der für deine Region zuständigen Stelle für Alterseinstufungen. 
PEGI (Europa): www.pegi.info 
USK (Deutschland): www.usk.de 
Classification Operations Branch (Australien): www.classification.gov.au 
OFLC (Neuseeland): www.classificationoffice.govt.nz 
Russland: minsvyaz.ru/ru/doc/index.php?id_4=883 
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Dieses Qualitdts-Siegel ist die Garantie dafiir, 
dass du Nintendo-Qualitċit gekauft hast. 
Achte deshalb immer auf dieses Siegel, wenn 
du Spiele oder Zubehör kaufst, damit du 
sicher sein kannst, dass alles einwandfrei zu 
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Quality 4 
deinem Nintendo-System passt. —_ 


Wir danken dir, dass du dich für die SIN AND PUNISHMENT™: SUCCESSOR OF THE 
SKIES-Disc für dein WiiTM-System entschieden hast. 
WARNUNG: Bitte lies vor Inbetriebnahme des Nintendo® Hardware-Systems, der Disc oder des 


Zubehörs unbedingt die Gesundheits- und Sicherheitshinweise durch, die diesem Produkt beiliegen. 
Diese Anleitung enthält wichtige Sicherheitshinweise. 


Bitte lies die Spielanleitung sorgfältig durch, damit du viel Freude an deinem neuen Spiel hast. 
Sie beinhaltet zudem wichtige Garantie- und Service-Informationen. Hebe diese Anleitung zum 


Nachschlagen gut auf. 
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Kompatibel mit DIESES SPIEL UNTERSTUTZT 


SOWOHL DEN 50Hz (576i)- ALS 
TA AUCH DEN 60Hz (480i)-MODUS. 


Kompatibel mit 


WICHTIGER RECHTSHINWEIS 

DIESES NINTENDO-SPIEL IST NICHT FUR DEN GEBRAUCH MIT ILLEGALEM ZUBEHOR VORGESEHEN. 
DURCH DEN GEBRAUCH SOLCHEN ZUBEHORS ERLISCHT DIE NINTENDO-PRODUKTGARANTIE. 
DAS KOPIEREN JEGLICHER NINTENDO-SPIELE IST ILLEGAL UND DURCH NATIONALE UND INTER- 
NATIONALE GESETZE ZUM SCHUTZE GEISTIGEN EIGENTUMS STRENGSTENS VERBOTEN. 


© 2009-2010 NINTENDO/TREASURE. 
TM, ® AND THE Wii LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO. 
© 2010 NINTENDO. 


Update des Wii-Menüs 


HINWEIS: Wenn du die Disc das erste Mal in 


wird überprüft, 
ii-Menüs ver- 
eint automatisch 


| deine Wii™ -Konsole einle 
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|_| fügbar ist. Falls n nich s 
der misdie d 


DS 


iste Update A Wii-Menüs “i 


nd Softwaremodifikationen 
1 sofortigen oder späteren Ausfall d 
Be ist es möglich, dass di 
ai: nicht verwi 
weisen, Reno keine Gare 


are oder unlizenzie 
ate des Wii-Menüs 


p A 
uesten ae gebracht wird ist es 


= Sia 


ia Universum geteilt in zwei Bereiche, das Innere und das Äußere 
e schen diesen beiden Fraktionen herrschte erbitterte Feindschaft. 
N: as nah wählte eine Rasse kriegerischer Lebensformen, auch 
Kannt als „Menschheit“, um sich gegen die Angriffe des Äußeren Universums 
n. Zu diesem Zweck wurden zahlreiche Planeten „Erde“ erschaffen, 
sin Zuhause zu bieten und sie zum Schutz gegen das Äußere 


tzen. 


Ha sah sich das Innere Uni- 
i groBen Problem kon- 
Aenschheit entpuppte sich 
o: alin tabil. In seltenen Fallen 
etzten sich einzelne Menschen 
estimmung und begannen, Freund- 
d Mitgefühl dem ständig andau- ”” 
K rieg mit dem Äußeren Universum 
\ shen. Jedes Mal, wenn sich einsolch 7/4 
/ unglücklicher Vorfall ereignete; musste die /h ‘ 
betroffene Erde neu gestaltet und die dort p 
ansässige Menschheit neu érschaffen” y 
N werden. Für den Gegner waren; ‘dies i 
l genheiten, einen: Ve aji 


e Gele 


ste in feine iches Territorium z 
und die Schutzmaßnahm 


deslnneren U ive sums zu ukg ’ 


oc 


Ein Junge, der in seinem 
Blut Kräfte des AuBereh Uni > 
versums trägt. Obwohl er ' 
dem Inneren Universum. an- 
gehört, versucht er Mia, 
Fraktionen zu vereinen un 

dsihnen Frieden zu bringen. ' 
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Ein Madchen, das wahrend 
| der vom Äußeren Univer- 

| | sum geplanten Invasion als | 

| Vorhut bestimmt wurde. 

| Wahrend ihrer Mission ver- 

| liert sie samtliche Erinne- ea 
rungen und trifft auf ihren | 

ersten Menschen, Isa, von 

dem sie fasziniert ist. 
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Die Befürchtungen des In- 
neren Universums wurden 
schreckliche Realitàt, als das 
AuBere Universum eine Vorhut 
aussandte, wahrend sich die 
vierte Erde, beraubt jeglichen 
menschlichen Lebens, in der 
Neugestaltung befand. Die Vorhut des Fs \\ ~~ 
Äußeren Universums trat in Gestalt eines jungen Mädchens auf, die den ehemaligen / 
Bewohnern des Planeten nachempfunden war. Das Madchen wusste jedo 
nichts über die wahren Pläne des Äußeren Universums, denn ihre Erinner 
wurden manipuliert. Die ihr auferlegte Aufgabe, die Menschheit zu beobachte 
wandelte sich schnell in ein generelles Interesse an der Menschheit selbst. A 
und ziellos begann sie, nach Spuren der Menschen zu suchen. arte 4 


Unterdessen sandte das Innere Universum, das sich den Invasionsplanen des 
Äußeren Universums durchaus bewusst war, einen speziell ausgebildeten Rekruten — ~ 
namens Isa Jo zur Erde aus. Der Einsatz von Isa rief einige Kontroversen hervor, — 
da sein Blut durch die Herkunft seiner Eltern als „unrein“ galt u r ng 
nur zur Hälfte als menschlich betrachtet wurde. 

NI za 


Die Kraft, die Isa von seinen Eltern geerbt hatte und die ihm einen übermensch- 
lichen Status verlieh, stieß im gesamten Universum auf eine Mischung aus Be- 
sorgnis und Hoffnung. Isa folgte jedoch den Ratschlägen seiner Mutter und 
verzichtete auf den Einsatz seiner Kräfte, um als normaler Mensch behandelt zu 
werden. Dieses eigensinnige Verhalten sorgte im Inneren Universum für weitere 
Unstimmigkeiten. 

Auf die Vorhut des Äußeren Universums in Gestalt des jungen Mädchens traf Isa 
letztendlich inmitten der Ruinen der vierten Erde. Getrieben von ihrer Neugier 
auf die Menschheit verwickelte sie Isa in ein Gespräch und schilderte ihm ihre 
Vermutung, kein Mensch zu sein. Zusammen zogen sie los, um mehr über die 
Herkunft des Mädchens in Erfahrung zu bringen. 

Verärgert über Isas Bündnis mit dem Mädchen rief das Innere Universum die 
Nebulox, eine kampferfahrene Truppe von der fünften Erde, zu Hilfe und trug 
ihr auf, sowohl das Mädchen als auch Isa zu vernichten. Als Belohnung sollten 
die Nebulox mehr Rechte für die Menschheit und einen größeren Einfluss im 
Inneren Universum erhalten. Getrieben durch dieses Versprechen machte sich 
die Nebulox auf den Weg zur Erde... 


Ein Wesen, das nicht menschlich ist, mit einem Interesse an der Menschheit. 

Ein Wesen, das vielleicht nicht menschlich ist, voller Bestreben, menschlich zu sein. 
Menschen, denen ihr Menschsein nicht genug ist. 

...Was macht uns menschlich? 
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1 Der abgebildete Gesundheits- und Sicher- 
heitsbildschirm wird angezeigt. Lies die In- 
formationen auf diesem Bildschirm sorgfaltig 
durch und drucke den A-Knopf. Der Gesund- 
heits- und Sicherheitsbildschirm wird auch 
dann angezeigt, wenn du die Disc erst nach 
dem Einschalten der Wii-Konsole einschiebst. 
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5 Der Startbildschirm des Kanals wird an- 
gezeigt. Wahle START aus und driicke 
den A-Knopf. 
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5 Der nachste Bildschirm erklart die Handha- 
bung des Wii Zappers™. Drücke den A-Knopf, 
um zum Titelbildschirm zu gelangen. 


SE N AND te 


VOR DEM SPIEL , 


Grundsätzlich wird für dieses Spiel die Spracheinstellung der Wii-Konsole über- 
nommen. Das Spiel verfugt Uber funf verschiedene Sprachen: Englisch, Deutsch, 
Französisch, Spanisch und Italienisch. Wenn für die Wii-Konsole bereits eine dieser 
Sprachen ausgewählt worden ist, wird diese automatisch im Spiel verwendet. Ist 
eine Sprache für die Wii-Konsole ausgewählt worden, die nicht oben angeführt ist, 
wird im Spiel standardmäßig die englische Sprache verwendet. Die im Spiel wieder- 
gegebene Sprache lässt sich verändern, indem die Spracheinstellung der Wii-Kon- 
sole verändert wird. Bitte schlage in der Wii-Bedienungsanleitung - Kanäle und 
Einstellungen nach, falls du weitere Informationen zur Spracheinstellung benötigst. 


Achtung - Handgelenksschlaufe verwenden 


Führe die Schnur der Handgelenksschlaufe der Wii-Fernbedienung durch den 
Haken. Stecke den Nunchuk-Stecker in den Erweiterungsanschluss an der Unter- 
seite der Wii-Fernbedienung. Führe deine Hand durch die Handgelenksschlaufe 
der Wii-Fernbedienung und nimm die Wii-Fernbedienung sicher in die Hand. 
Justiere den Stopper, so dass die Schlaufe sich nicht vom Handgelenk lösen kann. 
Gib Acht, den Stopper nicht übermäßig festzuziehen. Es genügt, wenn die Schlaufe 
nicht verrutschen kann. 


VORSICHT: Halte die Wii-Fernbedienung und das Nunchuk™ stets sicher in der 
Hand. Bitte verwende stets die Wii-Fernbedienungshülle (RVL-022) und die Hand- 
gelenksschlaufe der Wii-Fernbedienung, um zu verhindern, dass dir die Wii-Fernbe- 
dienung beim Spielen aus der Hand gleitet und dadurch Schäden an der Um- 
gebung sowie der Wii-Fernbedienung entstehen oder andere Personen verletzt 
werden. Die Wii-Fernbedienungshülle bietet Schutz, falls die Wii-Fernbedienung 
beim Spielen versehentlich aus der Hand gleitet oder fallen gelassen wird. Achte 
bitte auf ausreichenden Abstand zu anderen Personen oder Gegenständen, wenn 
du Wii-Spiele spielst. Unterbrich das Spiel und trockne deine Hände, sollten diese 
verschwitzt oder feucht sein. Vermeide es außerdem, mit der Wii-Fernbedienung 
stärker zu schwingen als notwendig, da die Wii-Fernbedienung durchaus auch 
auf weniger schwungvolle Bewegungen reagiert. Stelle sicher, das Nunchuk wie 
beschrieben vorzubereiten. Verwende den Haken am Nunchuk-Stecker gemeinsam 
mit der Schnur der Handgelenksschlaufe, um zu verhindern, dass sich der Nunchuk- 
Stecker vom Erweiterungsanschluss der Wii-Fernbedienung löst und gegen andere 
Gegenstände oder Personen schlägt. 


WARNUNG: Nicht geeignet für Kinder unter 36 Monaten. Die Handgelenksschlaufe 
der Wii-Fernbedienung und das Kabel des Nunchuks können sich um den Hals 


schnüren. 9 


Weitere Informationen zu Gesundheit und Sicherheit des Spielers sowie zu Setup 
und Verwendung von Zubehor, das mit dieser Software kompatibel ist, findest 
du in der Wii-Bedienungsanleitung oder in der Wii Zapper-Bedienungsanleitung 
(siehe unten). 


| Zurücksetzen des Nunchuks auf | Wii-Bedienungsanleitung — Vorbereitung des Systems 
die neutrale Position „Komponenten“ 


Registrierung der Wii-Fern- | Wii-Bedienungsanleitung - Vorbereitung des Systems 
bedienung an der Wii-Konsole „Registrieren der Wii-Fernbedienung an der Wii-Konsole“ 


Wii-Bedienungsanleitung — Wii-Kanäle und Wii-System- 
einstellungen „Wii-Systemeinstellungen und Daten- 
verwaltung” 


Wii Zapper-Bedienungsanleitung 


Wii-Bedienungsanleitung — Vorbereitung des Systems 
„Gebrauch von Nintendo GameCube Controllern“ 


Gebrauchsmġglichkeiten der Controller 


Die Wii-Fernbedienung kann allein verwendet werden oder in Kombination, wenn 
weiteres Wii-Zubehör angeschlossen wird. Diese Kombinationen lassen sich 
links- wie rechtshändig gebrauchen. Alternativ kann auch ein Nintendo GameCube 
Controller verwendet werden. 


60 Hz (480i)-Modus/EDTV/ 
HDTV (480p)-Modus 


Nintendo GameCube™ C ller 


Wii-Fernbedienung in Kombination 
mit Classic Controller oder 
Classic Controller Pro (separat erhältlich) 


Wii-Fernbedienung in Kombination Nintendo GameCube Controller 
mit Wii Zapper (separat erhältlich) (separat erhältlich) 
und daran fixiertem Nunchuk 


Bitte befolge bei der Verwendung des Nintendo GameCube Controllers die 
folgenden Vorsichtsmaßnahmen, um Schäden an der Wii-Disc oder der Wii- 
Konsole vorzubeugen: 


e Entferne den Nintendo GameCube Controller nicht während des Spielens. 


e Entferne die Wii-Disc aus der Wii-Konsole, bevor du einen 
Nintendo GameCube Controller anschließt. 


SPN AN D PUNISHMENT WH 


VOR DEM SPIEL A 


Datei wahlen 


Wähle eine Datei, in der du deinen Spielfort- @ — | 
schritt speichern möchtest. Solltest du das Spiel = 

zum ersten Mal spielen, wähle NEUE DATEI aus 
und bestätige durch Drücken des A-Knopfs. 


— i. A 
Wahist du eine Datei, die bereits Speicherdaten -— Sa 
enthalt, gelangst du ins Spielmenii. kid mA. mm 


— 


Losche die Speicherdaten einer bestimmten Datei. 


Hinweis: Gelöschte Speicherdaten können nicht wiederhergestellt 
werden, also sei bitte vorsichtig. 


Papierkorb 


©) NEUE DATEI 


Gib einen Namen ein und erstelle eine neue 
Speicherdatei. Wähle die von dir gewünschten 
Buchstaben und Zeichen aus und bestatige 
durch Driicken des A-Knopfs. Wahle anschlie- 
Bend O.K.!, um deine Eingabe zu beenden. 
Hinweis: Der Name, den du eingibst, wird später in 
den Ranglisten zu sehen sein (Seite 26). 


inweise zum Speichern 

Die automatische Speicherfunktion ist standardmäßig aktiviert. Nach Erreichen 

bestimmter Speicherpunkte (Seite 19) wird dein Spielfortschritt automatisch 

gespeichert. Deine Punktzahl wird nach Beenden eines Abschnitts oder bei 

Darstellung des Bildschirms Game Over (Seite 20) gespeichert. Auch die Einstel- 

lungen, die du unter Optionen vornimmst, werden automatisch gespeichert. 

Hinweis: 

e Du kannst AUTOM. SPEICHERN unter dem Menüpunkt Speicherdaten, der sich unter 
Optionen befindet, deaktivieren. 

e Um Speicherdaten anzulegen, wird mindestens ein freier Block im Speicher der 
Wii-Konsole benötigt. 

e Schalte während des Speichervorgangs die Wii-Konsole nicht aus und betätige nicht 
den RESET-Knopf. 

e Daten können nicht auf einer SD Card gespeichert werden. 

e Nähere Informationen dazu, wie man Dateien aus dem Speicher der Wii-Konsole 
löschen kann, findest du in der Wii-Bedienungsanleitung — Kanäle und Systemeinstel- 
lungen, Abschnitt Wii-Systemeinstellungen und Datenverwaltung. 


Wähle aus vier verschiedenen Optionen. Uber 
die Optionen 1 SPIELER oder 2 SPIELER gelangst 
du zum nachfolgenden Bildschirm Option 
wahlen. 


ZURUCK 


Kehre zum vorherigen Bildschirm 
zurück. 


Einzelspielermodus. Bewege dich durch die einzelnen Abschnitte 


USA und bekampfe deine Gegner. | 


Zweispielermodus. Spiele gemeinsam mit einem anderen Spieler, 
wobei Spieler 2 eine unterstützende Rolle einnimmt. | 
Hinweis: In diesem Modus steuert Spieler 1 seine Figur wie 
gewohnt, wahrend Spieler 2 nur zielen und schiefen kann. 


2 SPIELER 


OPTIONEN den Audioeinstellungen oder den Speicherdaten vor (Seite 29). 
Uberpriife deine Punktzahl und wirf über die Nintendo Wi-Fi 


RANGLISTEN Connection einen Blick auf die Ranglisten (Seite 26). 


Option wählen 


Wähle aus drei verschiedenen Optionen. 


(FORTSETZEN | Setze dein Spiel ab dem letzten Speicherpunkt fort. IN 


Nimm folgende Einstellungen vor und beginne ein neues Spiel. a 
SCHWIERIG- za IOWA A 
KEITSGRAD Wahle den Schwierigkeitsgrad des Spiels. 
NEUES SPIEL Wähle die Figur, die du steuern möchtest. 
FIGUR Hinweis: Isa und Kachi verwenden unterschiedli- 
che Zielerfassungsarten (Seite 22) und aufgeladene 
Schüsse (Seiten 23-24). 


Du kannst erfolgreich absolvierte Abschnitte erneut spielen. Been- 
SPIELABSCHNITT dest du einen bereits gespielten Abschnitt, so wird dein aktueller 
AUSWÄHLEN Fortschritt nicht gespeichert. Neue Höchstpunktzahlen dagegen 
werden gespeichert. 
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Steuerung 


SIN AND PUNISHMENT: SUCCESSOR OF THE Skies kann mit der Wii-Fernbedienung und 
Nunchuk, mit dem Classic Controller/Classic Controller Pro, Nintendo GameCube 
Controller oder Wii Zapper gespielt werden. Diese Bedienungsanleitung be- 
schreibt die Verwendung von Wii-Fernbedienung und Nunchuk. 


Wii-Fernbedienung und Nunchuk (nunchuk-Methode) 


_ Aktionen innerhalb der Menüs werden in schwarz dargestellt, Aktionen im 
_ Spiel in rot. Msteht für ein kurzes Drücken des Knopfes, | für ein langes 
Drücken. 


| Hinweis: Weitere Details zu den einzelnen Aktionen findest du auf den Seiten 21— 23. 


e Menüauswahl 


e Bewegen 
e Fliegen (nach oben drücken) 


— © Ai 
e Menüauswahl bestätigen 
e Springen 


e Ausweichen 


Richte den Zeiger der Wii-Fernbedienung auf den 
Bildschirm und ziele auf einen bestimmten Bereich. 
Diesen Vorgang bezeichnet man als Zielen. So lassen 
sich Menüoptionen auswählen und das Fadenkreuz 


bewegen. 


SIN AND P UW H MENT f 


STEUERUNG. N 
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e Menüauswahl 
e Fadenkreuz bewegen 


e Abbrechen 
e Ki Nahkampfangriff 
e JB Schießen 


— 


(600) e HOME-Menü anzeigen: 


e Bestatigen 
e IMZielmarkierung setzen 
e Id Aufgeladener Schuss e Zwische 
(gedriickt halten und los- springen 
lassen) e Pause-Menü ai 


Hinweis: Die Steuerung kann uber Controller-Einstellungen unter OPTIO gepasst — Ne 


werden. ka IX N 


Zweispielermodus 


Dieses Spiel ermoglicht es zwei Spielern, das Abenteuer von Isa und Kachi ge- 
meinsam zu erleben. Um diesen Modus nutzen zu konnen, benċtigt jeder 
Spieler einen Controller. Ein Fadenkreuz wird fur Spieler 2 eingeblendet, das 
nur er steuern kann. Seine Aufgabe ist es, Spieler 1 zu unterstützen und 
Feinde und Hindernisse unter Beschuss zu nehmen. 


Hinweis: 


e Spieler 2 bewegt das Fadenkreuz mithilfe der Wil-Fernbedienung. Ein angeschlossenes 
Nunchuk ist nicht notwendig. 


pieler 2 verfügt im Spiel über keine Figur. Es wird nur die Figur von Spieler 1 dar; 


keiten des Spiels. Die Einstellungen fur den jeweiligen Controller konnen unter 


Optionen geandert werden (Seite 29). 


KN 
e Springen 
e Ausweichen 


Classic Controller/ 
Classic Controller 
Pro 


e Menüauswahl 
e Bewegen 


e Fliegen (nach oben 
driicken) 


e Fadenkreuz bewegen 


e KI Nahkampfangriff 
e [Ð Schießen 


e jqZielmarkierung 
setzen 
@ e (f Aufgeladener 
Schuss (gedriickt 
halten und loslassen) 


e Pause-Menü anzeigen 


Hinweis: Mithilfe des Steuerkreuzes kannst du in Menüs Optionen 
auswählen. Durch Drücken des a-Knopfs bestätigst du deine Auswahl, 
durch Drücken des b-Knopfs gelangst du zurück zum vorherigen Bild- 


schirm. 
Nintendo e Menüauswahl 
GameCube e Bewegen 
Controller 


e Fliegen (nach oben 
drücken) 


e jid Springen (nach 
oben drücken) 


e Fadenkreuz bewegen 


e Ausweichen 


e KI Nahkampfangriff 

e jf Schießen 
(leicht driicken) 

e [J Aufgeladener 
Schuss (gedriickt 
halten und loslassen) 


e Zielmarkierung setzen 


e START/PAUSE 


Hinweis: Mithilfe des Steuerkreuzes kannst du in Mentis Optionen 
auswahlen. Durch Driicken des A-Knopfs bestatigst du deine Auswahl, 
durch Drücken des B-Knopfs gelangst du zurück zum vorherigen Bild- 


e Pause-Menü anzeigen 


wii Zapper 


e Menüauswahl 
e Fadenkreuz bewegen 


e Bestätigen 
e Ki Zielmarkierung 
setzen 
e e IB Aufgeladener 
Schuss (gedriickt 
halten und loslassen) 


e Abbrechen 

IB) e IQ Nahkampfangriff 
e [D Schießen 

(4) 


e Pause-Menü anzeigen 


schirm 
e Bewegen 
e Fliegen (nach oben 
drücken) 
e IM Springen (nach 
oben drücken) 


e Ausweichen 


Hinweis: Mithilfe des Steuerkreuzes kannst du in Menüs Optionen 
auswählen und durch Drücken des A-Knopfs bestätigen. 
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Abschnitte 


Zahlreiche Hindernisse und Feinde machen Isa und Kachi das Leben schwer. 
Bahne dir einen Weg durch die einzelnen Abschnitte, indem du deinen Gegnern 
ordentlich einheizt und ihren Angriffen ausweichst. 


Spielbildschirm 


Deine aktuelle Punktzahl. Sie erhöht sich, 
je mehr Schaden du Gegnern und Objekten 
zufügst. 


Multiplikator 


Der Multiplikator für deine Punktzahl. Er er- 
höht sich, je mehr Gegner du zerstörst. Erlei- 
dest du Schaden, verringert er sich wieder. 


Gesundheitsanzeige 


Gibt Aufschluss über deine verbleibende Die Anzahl der Gegner und Objekte, die du 
Gesundheit und verringert sich, sobald du zerstört hast. 

Schaden erleidest. Sinkt deine Gesundheit 

auf 0, endet das Spiel (Seite 20). 


© Items 
Zerstörst du Gegner, tauchen im Laufe des Spiels manchmal Items auf. 


=. Erhöht deine Gesundheit um einen bestimten 
lw < Wert, abhangig von der Farbe des Erste-Hilfe- 
—— Kastens. 


Erste-Hilfe- en 
Kasten 


Erhöht deine Punktzahl, abhängig von der Farbe 
der Münzen. 

< (EA) < @ Hinweis: Minzen erscheinen immer dann, wenn 
du deine Gegner mit einem Gegenangriff erledigst 


(Seite 23). 

Medaillen tauchen nur dann auf, wenn bestimmte 
Medaillen 3 Voraussetzungen erfullt sind. Nach Beenden eines 

Abschnitts erhaltst du durch sie Bonuspunkte. 


SIN AND PUNLSHMENT. 


ABSCHNITTE UNDAK TIONEN ; 


Speicherpunkte > 


In jedem Abschnitt befinden sich Speicherpunkte. Sobald du: einen er 
Speicherpunkt passierst, wird das Spiel automatisch gespeichert. ‘Sollte deine A 
Gesundheit 0 erreichen, kannst du das Spiel ab dem letzten peen peich 
punkt fortsetzen. vaa ee 
Hinweis: Solltest du AUTOM. SPEICHERN unter dem Menüpunkt les eite 29) / il 
deaktiviert haben, wird dein Fortschritt nicht automatisch gespeichert. In diesem Fall m 

du manuell speichern. 


mE, 


Endgegner, die so genannten Commander, tauchen an verschiedenen Stellen i 
Spiel auf. Je schneller du einen Commander besiegst, desto mehr Bonuspu 
erhältst du. Um einen Abschnitt erfolgreich abzuschließen, musst du d 
gen Commander am Ende des Abschnitts besiegen. 


7 - 
Gesundheitsanzeige OA l = \ 
des Commanders f ~ - ; 
mmander : gamad i s 572 


w \ 


Die für den Kampf verbleibende Zeit. 
Erreicht die Anzeige 0, verringert sich 
auch dein Multiplikator. 


Pause-Menu 


Drucke den Plus-Knopf, um das Pause-Menii aufzurufen und das Spi 


el ar uhalten. 
x A 
OPTIONEN Nimm Anderungen an der Steuerung, den Bildschirmeinstellungen, 
den Audioeinstellungen oder den Speicherdaten vor (Seite 29). 
=== 


= 


\ 
\ 
N 
4 
~ 
Mit dieser Option speicherst du deinen Spielfortschritt bis zum > 
letzten erreichten Speicherpunkt und beendest das Spiel. Setze das 
A 
(ji i 
7 


Spiel fort, um ab dem letzten erreichten Speicherpunkt weiterzu- 


SPEICHERN UND spielen. 
BEENDEN Hinweis: 
e Denke daran, dass hierbei deine Punktzahi nicht gespeichert wird. 


e Hast du einen Abschnitt über das Menu Spielabschnitt auswählen 
(Seite 12) gewahlt, wird diese Option nicht angezeigt. 


Beendet das Spiel und führt dich zurück in das Spielmenii. az 


Abschnitt gemeistert 


Sobald du einen Abschnitt erfolgreich abge- fa 
schlossen hast, wird der Bildschirm Ergebnisse 
eingeblendet. Je nach Leistung werden dir 
Bonuspunkte verliehen. Die folgende Tabelle 
liefert dir einen Uberblick über einige Boni. 


c derB Je schneller du einen Commander besiegst, desto mehr Bonus- 
a punkte erhältst du. 


Je mehr Gesundheit du am Ende eines Abschnitts besitzt, desto 
mehr Bonuspunkte erhältst du. 


Gesundheits-Bonus 


Für jede eingesammelte Medaille erhältst du Bonuspunkte. | 
Peter sekunda | Zerstöre den letzten Gegner oder das letzte Objekt kurz bevor die | 
MW Zeit abgelaufen ist, um diesen Bonus zu erhalten. | 


Darüber hinaus kannst du während des Spiels eine Reihe weiterer Boni erhalten: 


Zeit-Bonus Beende Abschnitt 0 möglichst schnell, um diesen Bonus zu erhalten. | 


Diesen Bonus erhältst du nur, wenn du den finalen Endkampf mit 
| voller Gesundheitsleiste überstehst. | 


Game Over 


entscheiden, ob du das Spiel fortsetzen möch- 
test oder nicht. Wähle JA, um das Spiel ab dem 
letzten erreichten Speicherpunkt fortzusetzen. 
Wähle NEIN, um dir deine Punktzahl anzeigen 
zu lassen. 


Perfekt 


Punktzahl hochladen 


Wenn du eine neue Höchstpunktzahl erreicht und einen Abschnitt erfolgreich 
beendet hast - oder du dich auf dem Game Over-Bildschirm wiederfindest — 


kannst du dich mit der Nintendo Wi-Fi Connection verbinden und deine 
Punktzahl den Online-Ranglisten (Seite 26) hinzufügen. Du kannst deine eigene 

| Punktzahl auch zu einem späteren Zeitpunkt auf dem Bildschirm Eigene 
Ranglisten (Seite 26) hochladen. 
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SH N AND P U N SH MENT W 


ABSCHNITTE UND'AKTIONEN K~ 


~ 


$ u 
Aktionen =. 
Auf den folgenden Seiten findest du Informationen zu den Aktionen,.die Isa 7 
und Kachi ausführen können. Die grundlegenden Steuerungsmöglichkeiten—, A 
sind für beide Figuren gleich. AN N 


e 


Bewegen 


Richtung zu bewegen. 


Drücke den C-Knopf, um zu springen. 


Bewege den Control Stick in eine Richtung und @ z 
drücke den Z-Knopf, um in diese Richtung aus- 
zuweichen. Deine Figur ist während des Auswei- 
chens unverwundbar, nutze dies zu deinem 
Vorteil. 


Fliegen 


Bewege den Control Stick nach oben, um zu 
fliegen. Während du dich in der Luft befindest, 
kannst du dich mithilfe des Controls Sticks frei 
in jede beliebige Richtung bewegen. 


Fadenkreuz bewegen 


Richte den Zeiger der Wii-Fernbedienung auf @ 
den Bildschirm und ziele auf einen bestimmten 
Bereich, um das Fadenkreuz deiner Waffe dort- 


hin zu bewegen. Cuz 2 O. 
Fadenkreuz 


Schießen 


Schieße mit deiner Waffe an die Stelle, an der 
sich das Fadenkreuz befindet, indem du den 
B-Knopf gedrückt hältst. 


Zielmarkierung setzen 


Drücke kurz den A-Kopf, sobald sich dein Fadenkreuzaufeinem (mm 
Gegner befindet, um ihn mit einer Zielmarkierung zu versehen. 
Drücke den A-Knopf erneut kurz, um die Zielmarkierung zu 
entfernen. 


Hinweis: Greifst du auf die Zielmarkierung zurück, verursacht deine 
Waffe weniger Schaden. 


U 


nterschiedliche Zielerfassungsarten 


| Isa und Kachi verfügen beide über unterschiedliche Zielerfassungsarten. 
Während Isa jeden Gegner manuell anvisieren muss, geschieht dies bei 
Kachi von selbst. Ihr Fadenkreuz sucht sich automatisch einen Gegner, der 


sich in dessen Nähe befindet. Diese automatische Zielerfassung wird nur 
dann aufgehoben, wenn der Gegner zerstört ist oder Kachi das Schießen 
einstellt. 


| Hinweis: Kachis automatische Zielerfassung verringert nicht den Schaden, den sie mit 
ihrer Waffe zufügt. 


ZA 


SP N AND PUNISHMENT 


ABSCHNITTE UND AKTIONEN A 


Nahkampfangriff 


Sollten dir deine Gegner zu nahe kommen, (u = 
kannst du durch kurzes Driicken des B-Knopfs ; 
einen Nahkampfangriff ausführen. Drückst du 
den B-Knopf mehrmals hintereinander, kannst 
du bis zu drei aufeinander folgende Angriffe 
ausführen. Der Schaden, den du mit jedem 
Schlag austeilst, erhöht sich hierbei, allerdings 
brauchst du für jeden aufeinander folgenden == 
Angriff mehr Zeit, um ihn auszuführen. 


©) Gegenangriff 

Gegnerische Geschosse können durch einen 
Nahkampfangriff zurückgeschleudert werden. 
Auf diese Art und Weise kannst du deinen Fein- 
den enormen Schaden zufügen. 


Hinweis: Zurückgeschleuderte Geschosse bewegen 
sich in Richtung deines Fadenkreuzes. Setze eine Ziel- = 


markierung, um deine Treffsicherheit bei Gegenangriffen zu erhöhen. 


Aufgeladener Schuss 


Hältst du den A-Knopf längere Zeit gedrückt, füllt sich die Energieleiste um 
dein Fadenkreuz. Lasse den A-Knopf los, um einen mächtigen aufgeladenen 
Schuss abzufeuern. 


G 


ku 


Energieleiste 


© Der Nachteil von aufgeladenen Schüssen 


Aufgeladene Schüsse verfügen über eine verheerende Zerstö- 
rungskraft, überhitzen jedoch die Waffe recht schnell. Du kannst 
erst wieder einen aufgeladenen Schuss abfeuern, wenn die rote 
Überhitzungsleiste an deinem Fadenkreuz verschwunden ist. 


Überhitzungsleiste = 


— 
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| Merkmale der aufgeladenen Schusse | 


| Die aufgeladenen Schiisse von Isa und Kachi unterscheiden sich erheblich 
voneinander. Nutze diese Unterschiede im Kampf zu deinem Vorteil! 


{Isa 


Isas aufgeladene Schüsse explodieren bei 
Kontakt und ziehen dabei Gegner und Ob- 
jekte, die sich in der Nahe des anvisierten 
Ziels befinden, in Mitleidenschaft. 


Kachi 


Kachis aufgeladene Schüsse verfügen über eine 
spezielle Zielmarkierungsfunktion. Wahrend sich 
die Energieleiste beim Aufladen des Schusses 
fullt, kannst du bis zu acht Gegner mit deinem 
Fadenkreuz anvisieren. Nach Abfeuern des auf- 
geladenen Schusses sucht sich dieser automa- 
tisch die anvisierten Ziele. Natiirlich lasst sich 
die gesamte Zerstörungskraft des Schusses auch 
auf einen einzelnen Gegner richten. 


Hinweis: Erfüllst du im Laufe des Spiels verschiedene Kriterien, erhältst du die Möglichkeit, 
im Spiel zwischen Isa und Kachi zu wechseln. Drücke hierfür einfach den Minus-Knopf 

(Wii-Fernbedienung und Nunchuk, Classic Controller/Classic Controller Pro) oder den A-Knopf 
(Nintendo GameCube Controller, Wii Zapper), um zwischen den beiden Figuren zu wahlen. 


i 


RANGLISTEN UND OPTIONEN 
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Ber die Nintendo Wi-Fi Connection kannst du dir Online-Ranglisten und deine 
igene Punktzahl betrachten sowie deine eigene Punktzahl hochladen. 


“A x 


Een Ranglisten 


annst du die Höchstpunktzahl für die be- 
schlossenen Abschnitte überprüfen. 

[ZAHL HOCHLADEN, um deine 

Nn Online-Ranglisten hinzuzufügen. 


f 
e 


Online-Ranglisten 


$ Verbinde dich mit der Nintendo Wi-Fi Connec- 
i tion, um die Ranglisten abzurufen. Entscheide 
dich für einen Schwierigkeitsgrad, einen Ab- 
schnitt und eine Figur und wähle anschließend 
EN ANSEHEN. 


\ 


N 
a 


du dir die nestle Spieler weltweit betrachten, 


etzen, um nach Spielern aus 
suchen und deinen aktuellen 
anglisten überprüfen. 


SIN AND PUNISHMENT 


RANGLISTEN UND OPTIONEN A 


Nintendo Wi-Fi Connection 


SIN AND PUNISHMENT: SUCCESSOR OF THE SKIES ermoglicht es dir, mithilfe des Internets 
über die Nintendo Wi-Fi Connection deine Punktzahl in Online-Ranglisten zu 

veröffentlichen, wo sie von anderen Nutzern der Nintendo Wi-Fi Connection 
betrachtet werden können. Um eine Verbindung zur Nintendo Wi-Fi Connection 
herstellen zu können, benötigst du die folgende Ausrüstung: 


E Erforderliche Bestandteile 

Wii-Konsole, Wii-Fernbedienung, Nunchuk 1 
Wii SIN AND PUNISHMENT: SUCCESSOR OF THE SKIES -Disc 
Breitband-Internetverbindung 


— 


E Internetverbindung über WLAN 
e Access Point oder Nintendo Wi-Fi USB Connector (separat erhaltlich) 
e Breitband-Internetverbindung, beispielsweise DSL oder Kabelverbindung 


E Internetverbindung über LAN (Ethernet) 
e Wii LAN-Adapter (ETHERNET), LAN-Kabel (separat erhaltlich) 


e Breitband-Internetverbindung, beispielsweise Uber Breitband-Router oder 
Kabelverbindung 

Detaillierte Informationen über die Verbindung findest du in der Wii-Bedienungs- 

anleitung - Kanäle und Einstellungen (Wii-Systemeinstellungen und Datenver- 

waltung). 


MI Nintendo WFC Einstellungen 


Um eine Verbindung zum Internet herstellen zu können, musst du deine Verbin- 
dung auf die Nintendo Wi-Fi Connection abstimmen. Wähle im Wii-Menü zuerst 
Wii-OPTIONEN, danach Wii-EINSTELLUNGEN und dann INTERNET aus. 

Bitte schlage in der Wii-Bedienungsanleitung — Kanäle und Einstellungen 
(Wii-Systemeinstellungen und Datenverwaltung) nach. 


WA 


E Bei Verbindungsproblemen 


Wenn eine Verbindung nicht aufgebaut werden kann, werden eine Fehlerbeschrei- 
bung und ein Fehler-Code eingeblendet. Bitte schlage in der Wil-Bedienungs- 

anleitung — Kanäle und Einstellungen (Problemlösungen) nach oder besuche 
support.nintendo.com, um weitere Informationen zu erhalten. 


Nintendo Wi-Fi Connection ist ein online spielbares System, welches Nintendo 
zur Verfügung stellt, damit Spieler sich weltweit verbinden, gemeinsam Spiele 
spielen und Punktzahlen austauschen können. 


Der Name, den du für dieses Spiel verwendest, kann von anderen eingesehen 
werden, wenn du dich mit der Nintendo Wi-Fi-Connection verbindest. Bitte ver- 
wende keinen Namen, der eindeutige Rückschlüsse auf deine Identität zulässt 
oder einen Namen, der andere Spieler beleidigen könnte. Außerdem solltest du 
deinen Beitrag zu einer freundlichen Atmosphäre in der Nintendo Wi-Fi Connec- 
tion leisten. Bitte verwende keinen unangemessenen, beleidigenden, diskriminie- 
renden oder anderweitig anstößigen Spielernamen. Solltest du einen Spielernamen 
verwenden, der diesen Vorgaben nicht entspricht, kannst du dich nicht mit der 
Nintendo Wi-Fi Connection verbinden. 


Um deine Privatsphäre zu schützen, gib bitte keine persönlichen Informationen 
wie beispielsweise deinen Nachnamen, deine Telefonnummer, dein Geburts- 
datum, dein Alter, deine E-Mail-Adresse oder deine Postanschrift preis, wenn du 
mit anderen kommunizierst. 


Der Vertrag zur Nutzung der Wii-Services, welcher die Wii-Internet-Services und 
die Wii-Internet-Services-Datenschutzrichtlinie enthält, kann über die Systemein- 


stellungen der Wii-Konsole und online unter http://wii.nintendo-europe.com/terms 
abgerufen werden. 
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SIN AND PUNISHMENT W 


RANGLISTEN UND OPTIONEN ~% 


Optionen 


In diesem Bereich kannst du eine Vielzahl an spielrelevanten Einstellungen 
vornehmen. 


S1 Controller-Einstellungen 


( Ändere Einstellungen für den Controller von Spieler 1. Du kannst deinen 
bevorzugten Controller festlegen und die Knopf-/Tastenbelegung ändern. 


S2 Controller-Einstellungen 


=») Ändere Einstellungen für den Controller von Spieler 2. 


Hinweis: Für Spieler 2 können nur Einstellungen zum Bewegen des Fadenkreuzes 
vorgenommen werden. 


Bildschirmeinstellungen 


f ] Ändere die Größe des HUD und wähle eine Sprache für Untertitel. 


kau 


Du kannst die Untertitel selbstverständlich auch deaktivieren. 


Audioeinstellungen 


FI Ändere die Lautstärke von Musik, Sound-Effekten und gesprochenen 
ti | Dialogen und wahle, in welcher Sprache die Dialoge wiedergegeben 
werden sollen. 


Speichereinstellungen z 


Lege fest, ob du deinen Spielfortschritt automatisch speichern lasse 
möchtest oder nicht. 


|| Aktiviere oder deaktiviere AUTOM. SPEICHERN.Diese Option sorgt 
dafür dass dein Fortschritt nach einem abgeschlossenen Abschnitt, 
bei Darstellung des Game Over-Bildschirms oder Anderungen, die 
NUOVE du an den Einstellungen vornimmst, automatisch gespeichert wird. 
Hinweis: Sollte das automatische Speichern deaktiviert sein, wird 
dein Spielfortschritt nicht gespeichert. Vergiss nicht, manuell zu 
speichern, falls du das Spiel beenden willst. 


Speichere die aktuellen Einstellungen und deinen Spielfortschritt 
manuell. Bitte beachte, dass du das Spiel ab dem letzten erreichten 


Speicherpunkt fortsetzen wirst. 


JETZT SPEICHERN 
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